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Abstract. According to the evolution of technology, the computer has been 
incorporated as an essential tool for many areas like Medicine, Chemistry, 
Engineering, and Schooling, establishing a great communication to the 
learning. Despite of the development, many problems of hardware happen, 
however lot of users do not give bother by this subject. Perhaps, because there 
is not a way of encourage them to learn. This article suggest a new way of 
learning throughout a curse, utilizing technics of Virtual Reality, with a view 
to motivate the user to acquire knowledges and solve little problems that can 
be happen. 
Resumo. De acordo com a evolução tecnológica, o computador vem sendo 
incorporado como uma ferramenta essencial para diversas áreas como 
Medicina, Química, Engenharia e Ensino, estabelecendo uma comunicação 
atrativa para o aprendizado. Apesar do desenvolvimento, muitos problemas 
de hardware ocorrem com o computador, porém grande parte dos usuários 
não se interessa pelo assunto. Talvez, porque não exista uma forma de 
incentivá-los a aprender. Este artigo propõe uma nova forma de ensino de 
hardware, através de um curso, utilizando técnicas de Realidade Virtual, com 
o propósito de motivar o usuário a adquirir conhecimentos e resolver 
pequenos problemas que venham ocorrer.  
Palavras-chave: Agentes de Interface, realidade virtual não-imersiva, 
treinamento em hardware. 
1. Introdução 
De acordo com a evolução tecnológica, o computador passou a ser incorporado como 
uma nova ferramenta para o processo de ensino, auxiliando ao educador a controlar e 
estabelecer uma comunicação motivadora com os aprendizes, através de programas 
interativos ou não (Rieder, 2002); entretanto, esta ferramenta ainda apresenta problemas 
de hardware, e grande parte dos usuários não está habilitada a resolvê-los, talvez, 
porque não exista uma forma de incentivá-los a aprender. 
  Baseando-se nesse contexto, isto é, buscando a motivação, pretende-se utilizar 
técnicas de Realidade Virtual não-imersiva para o ensino de montagem e manutenção 
de hardware no módulo curso que será acoplado no programa desenvolvido por Maria 
Fernanda Copetti Seixas (Seixas, 2004) - o Sistema Inteligente para Suporte 
Automático.  
   
 
 O sistema (Seixas, 2004) funciona com um agente de interface inteligente que 
permite ao usuário a capacidade de realizar seu próprio suporte, quando ocorrem 
problemas de software; porém, no processo de suporte ao hardware, o sistema deixou a 
desejar.   
  Este artigo está estruturado em 5 Seções. Na Seção 2, apresenta-se uma revisão 
bibliográfica das ferramentas de ensino de hardware e, descreve-se o que há na 
literatura a respeito da Tecnologia de Realidade Virtual e de Agentes de Interface 
Inteligentes. Na Seção 3 é apresentada a metodologia adotada. Na Seção 4, apresenta-se 
a modelagem e, na Seção 5, sintetizam-se as considerações finais e os resultados 
esperados.  
2. Ferramentas de Ensino de Hardware 
O computador e suas tecnologias estão sendo usados como ferramentas de interação 
entre o homem e o conhecimento em diferentes contextos, isto é, a introdução do 
computador como uma ferramenta de ensino, através de cursos, treinamentos, tornou-se 
uma forma de auxílio na aprendizagem (Vendruscolo, 2002). 
  Os cursos são ministrados através de aulas presenciais, com apostilas ou pela 
internet, em cursos on-line disponibilizados em páginas HTML. Em geral, os sistemas 
apresentam uma mera transmissão de conteúdos, fazendo com que os usuários sejam um 
agente passivo, adquirindo conhecimentos. É importante que o sistema seja mais 
interativo, isto é, que o usuário fique instigado a aprender.  
 
 
(a) 
 
(b) 
Figura 1 - Interfaces do Sistema Inteligente para Suporte Automático.  
Fonte: Trabalho de Conclusão (Seixas, 2004).  
 
   Percebe-se nas telas apresentadas na figura 1 do (Seixas, 2004), as quais 
auxiliam o usuário sobre problemas básicos de hardware, que não há forma alguma de 
interação. Nas figuras (a) e (b), observa-se que são interfaces simples, onde são 
mostrados ao usuário apenas esclarecimentos de alguns erros básicos e possíveis 
soluções. 
2.1. Realidade Virtual 
A realidade virtual proporciona um mecanismo de interação que cria um meio mais 
interessante de trabalhar, aprender e se entreter com computadores, destacando-se, 
principalmente, nas áreas de treinamento e educação (Bastos, 2004), pode ser 
   
considerada a forma mais avançada de interface homem-máquina disponível, onde o 
usuário pode realizar imersão, navegação e interação (Kirner, 2000).  
 2.2. Agentes de Interface Inteligentes 
 Na área de ensino auxiliada por computador, a tecnologia de agentes inteligentes 
permite a flexibilidade da negociação entre o sistema e o usuário, além de estar sempre 
monitorando o ambiente, gerando informações que podem ser analisadas posteriormente 
para outros sistemas inteligentes (Lustosa, 2004).  
  Sanchez (Sanchez apud Seixas, 2004) afirma que, de um agente de software 
inteligente, são esperadas três características mínimas: adaptação, cooperação e 
autonomia. 
3. Metodologia 
A metodologia utilizada neste artigo pode ser classificada como uma dissertação-
projeto, visando obter uma forma de ensino de hardware com mais motivação.  
 Durante a pesquisa, percebeu-se que, em geral, os cursos de hardware, são 
ministrados em aulas presenciais ou pela internet. Para um usuário com pouco ou sem 
conhecimento, uma leitura se torna cansativa.  
 É importante que o sistema permita a interação do usuário, estimulando a sua 
participação no ensino. Obter o conhecimento através de simulações, durante a leitura, 
pode ser um diferencial. 
4. Modelagem 
 No Sistema Inteligente de Suporte Automático (Seixas, 2004) a interatividade ocorre 
junto a um técnico virtual, isto é, um agente de interface que interage com o sistema, 
independente de solicitação do usuário. Possui dois tipos distintos de ambientes: 
Módulo Usuário e Módulo Operador. 
A modelagem utilizada para o desenvolvimento do Sistema a ser implementado 
será um módulo curso acoplado no sistema, como demonstrado na figura 2, onde (a) 
representa o modelo original do Sistema Inteligente de Suporte Automático e (b) o 
modelo com o módulo curso acoplado ao mesmo. 
 
 
(a) (b) 
Figura 2 – Diagrama de Contexto.  
   
 
 Para a criação do Sistema serão usadas as seguintes ferramentas de 
implementação: Ferramenta de Programação Delphi 6, Hot Potatoes, VRML, Microsoft 
Agent e HTML.
4.1. Descrição do Protótipo 
 Para selecionar a opção curso de hardware bastará clicar no ícone que ficará no 
desktop do computador. Ao acessá-lo, o usuário terá como visão inicial do ambiente 
uma tela composta de quatro aspectos: o cadastro que será o primeiro procedimento que 
o usuário executará, antes de começar o curso; curso de hardware com a ajuda de 
agentes inteligentes no qual serão abordadas noções básicas sobre hardware;; 
avaliações que os usuários realizarão a cada capítulo estudado ou quando finalizar o 
curso e uma simulação de Realidade Virtual que trata-se da relevância deste artigo, pois 
se pretende implementar uma simulação de algum conteúdo da área de montagem e 
manutenção de hardware.  
5. Considerações Finais e Resultados Esperados 
 A falta de interesse dos usuários de computadores para o aprendizado de hardware é 
preocupante; pois se depender dos mesmos, para realizarem pequenas manutenções, o 
equipamento ficará desativado. 
Com base nos estudos realizados, espera-se deste projeto os seguintes 
resultados: desenvolver uma ferramenta de ensino capaz de proporcionar ao usuário 
uma maior motivação no estudo de hardware, transmitir conhecimentos suficientes, 
tornando os usuários capazes de resolver problemas básicos que ocorrem nos 
computadores, simplificar a forma de ensino e através da Realidade Virtual e a 
Inteligência Artificial tornar atrativo e lúdico o processo de aprendizagem e que a 
ferramenta possa ser utilizada como facilitador de aprendizagem, em qualquer área de 
ensino. 
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